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Cuando nuestra primera Revista Club Nintendo salió a la venta, ya 
existían muchos juegos, y esa era la época en que Mario, sus amigos y 
enemigos, nos proporcionaban la mejor diversión del momento. En la 
editorial, mientras tanto, esperábamos ansiosos la respuesta a nuestro 
material y, sin tardar mucho, comenzaron a llegar en gran cantidad las 


primeras cartas llenas de felicitaciones, comentarios, preguntas y 
trucos. Así ha sido hasta ahora y aunque no lo creas, desde ese día, 
mes a mes no hemos dejado de leerlas, para informarnos de cuáles 

son tus dudas y preferencias y de esta manera mantener un nexo más 
directo entre tú y tu Revista Club Nintendo. 

¡Y ahora, no pierdas más tiempo, ya es hora de comenzar el juego! 
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Tal vez se les haga raro tener 
una carta de Alemania pero yo 
soy mexicano. Tuve que viajar 
aquí por un año, pero yo no los 
he abandonado, estoy intentan- 
do tener esta revista por mis 
familiares. Aquí he visto muchos 
juegos del SNES que cambian 
mucho, por ejemplo en Contra 
lll salen con armadura; en World 
Heroes la portada es diferente: 
Zelda lll se llama sólo Zelda 
¡Hasta el SNES cambia! ¿A qué 
se debe todo esto? 

Algo que me dio coraje, es que 
- hay una revista nueva aquí en 
Alemania que les copia muchas 
secciones. 


HUMBERTO LUEBERT 


Bueno, como ya habíamos co- 
mentado, allá en Europa utilizan 
otro sistema de televisión llama- 
do PAL, por lo cual los sistemas 
de video no son compatibles con 
los americanos. Por otra parte 
muchas veces por cuestiones de 
derechos tienen que cambiar los 
nombres (El que nosotros cono- 


cemos como Star Fox, allá se 
llama Star Wing. De acuerdo con 
nuestra última junta con las re- 
vistas oficiales de Nintendo de 
todo el mundo, damos nuestra 
autorización y también la tene- 
mos, de utilizar elementos de 
otras revistas oficiales. Tal vez 
esa revista sea oficial y por eso 
tenga secciones similares a Club 
Nintendo. 


Este modelo es muy parecido al 
Super Famicom 
$ 

¿Qué onda amigos del Club? 
Me gustaría que sacaran un 
Nintensivo de Metroid, ya que 
desde hace mucho tiempo es- 
toy tratando de acabarlo pero 
no puedo y si ya lo sacaron, 
diganme en qué revista fue. 


ALBERTO RIQUELME $. 


No lo habíamos sacado, pero en 
nuestro afán de incluir más in- 
formación de NES, en este nú- 
mero incluimos un Nintensivo 
de este título, el cual es uno de 
los más solicitados. 
4 

Leí en una revista norteameri- 
cana donde piden a los lectores 
encontrar la clave para que 
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Samus pueda luchar sin arma- 
dura tal como en el Metroid de 
NES cuando ponías el password 
JUSTIN BAILEY. Yo ya he tra- 
tado mil cosas y no he logrado 
nada para responder a esta con- 
vocatoria ¿ustedes la conocen? 
Mándenmela aunque no la pu- 
bliquen. 


DOMINGO GONZALEZ M. 


De acuerdo a los programado- 
res de Super Metroid no hay 
forma de jugar como Samus sin 
armadura (por supuesto que no 
puedes introducir el código 
JUSTIN BAILEY pues el juego no 
es de password). 
El personaje de Samus usa un 
megabit de información comple- 
to tal como está. Tomaría otro 
megabit crear un Samus sin ar- 
madura y los programadores ten- 
drían que sacrificar un persona- 
je fefe para hacerlo y por eso no 
lo hicieron. Así que, una vez más, 
es una invención de la revista. 
4 
Ustedes saben la salida exacta 
de algunos juegos, pero no lo 
quieren decir. Ya sabían que 
S.S.F.ll estaba por salir, pero us- 
tedes dijeron que dentro de tres 
meses darían la fecha real de 
lanzamiento. 


RODRIGO RUIZ GOMEZ 


No perdemos oportunidad para con- 
firmaruna noticia cuando tenemos la 
seguridad de que es cierta. La política 
de nuestro editor es nunca dar como 
hecho algo que tal vez no sea cierto, 
por eso sólo publicamos información 
oficial. Aun así hay noticias que nos 
cambian sin que nosotros seamos res- 
ponsables, como el caso del retraso de 
Stunt Race FX (que en todo caso valió 
la pena el retraso). 


Quería preguntarles por qué en la 


edición N221 de su revista muestran 


fotos de un "Super Street Fighter Il 
Turbo", con elindicadorde laenergía 
amarilla y transparente y, además 
una foto de cada luchador al lado de 
ésta; mientras que, en su edición N2 
22, muestran el mismo juego con la 
energía de color rojo-amanillo, y sin 
ninguna foto. También noté que, en 
la primera, hacen mención de un 
indicador para "Combo Salvaje", el 
cual no aparece en el otro número. 
Por último quisiera saber por qué en 
la edición N*21 dicen que cuando 
ganes a tu rival con golpe especial, 
aparecerá un flash en la pantalla, ya 
que yo probé y esto no sucede. 


BRUNO GRINBLAT 


Como tú, varios amigos nos han consultado 
sobre esto, y nosotros tenemos la obligación 
de aclararles a todos la confusión en que se 
encuentran. Primero que nada, debemos 
recalcar que, justamente como tú nos dices 
en tu carta, el juego del cual hablamos en la 
revista N“21 es el "Super Street Fighter II 
Turbo", repetimos, "Turbo" y tal como 
mencionamos en esa edición, es una versión 
mejorada del "Super" normal, es decir, que 
no es el mismo juego que ahora esta disponi- 


ble para el Super NES. Por lo tanto, el ' 


indicador de "Combo Salvaje” ni el flash 
final aparecen en el "S.S.F. 11” y por el 
momento, no existe ninguna noticia sobre 
hacerunaversión "Turbo" paraSuper NES, 
esto significa que por el momento lo puedes 
disfrutar sólo en "Arcade". 


Quisiera sabersi Mortal Kombat!l va 
a salir para Super NES 


IHOBANI LEDESMA C. 


Sí, "Mortal Kombat 2" está disponible para 


- Super NES. Aunque estamos seguros de que 


la mayoría de nuestros lectores ya estaban 
enterados de esta fantástica noticia, quisi- 
mos incluir esta carta como una pequeña 
muestra del furor por '"M.K.2"; hablamos 
de furor por la gran cantidad de cartas que 


nos han llegado hasta nuestra editorial ha- 
ciéndonos numerosas preguntas sobre éste, 


Asi es que, para los que todavía tienen algu- 


na duda de que su sueño se haya convertido 
enrealidad, lo volvemos a repetir: ¡Mortal 
Kombat arriva a tu Super Nintendo con 
toda la acción, y jua de la versión 
original! 


- Primero, quiero felicitados, ya que 


esta es la revista más entretenida y 


con más información que he leído. 


Además quiero preguntades ¿Por 
qué los trucos de algunos juegos 
tales como NBA Jam y Chavez, fun- 
cionan con los nombres de Axy y 
Spot? 


PATRICIO C. PARABUE 


Muchas gracias por tu carta. Contestando a 
tu pregunta te decimos que Axy y Spot man- 
tienen estrechas relaciones con importantes 
licenciatarios, lo que permite que a veces 
estos nombres se ocupen para programar 
ciertos trucos (como ocurre en Chavez). Esto 
también se hace en un intento de llegar más 
a los videojugadores latinoamericanos, mu- 
chos de los cuales leen Revista Club Ninten- 
do, ya que esta es una publicación que circu- 
la por muchos países y no solamente en el 
nuestro. Debes tener presente que existen 
Juegos en donde los Passwords funcionan 
sólo con un nombre determinado, como es el 
caso de NBA Jam en que los códigos cam- 
bian dependiendo de las iniciales del juga- 
dor, por lo que la posibilidad de usar el 
nombre para un truco no es sólo para Axy y 
Spot. 


Les escribo para decirles que su 


revista se encuentra entre los 9 y 10 
puntos, pero creo que hay pequeños 
errores y otros notan pequeños, que 
tendrían que corregir. Me gusta mu- 


- cholarevista, peronome pareceque 


en su categoría suceda esto. Tam- 
bién me gustaría preguntarles por 
qué dijeron que los cartuchos de 
"Super Famicom" no entraban en el 
Super Nintendo, siendo que éstos sí 


9 


entran. Les consulto esto ya que a 


tengo un amigo que tiene cartuchos 
-de "Super Famicom" y los inserta en 


el Super NES perfectamente. e 
Gracias porsu atención y les mando 
un saludo a Axy, Spot y a todos los 
pilotos que trabajan en su revista, o 
¡chau! o o 


CARLOS MARTIN REQUE 


Muchas gracias portu carta, lacual, tuvimos 


que resumir por problemas de espacio. Res- 
pondiendo a lo primero, sólo podemos decir 
que tratamos en cada número de cometerlos 
menos errores posibles, para que esto no 


derive en consecuencias negativas para 
nuestros lectores, como por ejemplo, fallas 

de información. Sobre lo otro, volvemos a 
decir que realmente los cartuchos originales o 
de "Super Famicom" no entran enel "Super 


NES”, debido simplemente a que tienenuna 


forma distinta a los americanos. Estamos 
conscientes que muchas personas venden 
juegos "copia"'ó" piratas" traídosde Taiwan 
u otro país, diciendo a los compradores que 
son de "S. Famicom". La única manera de 
jugar cartuchos japoneses en un Super NES, 
es ocupando uno de esos adaptadores no 
autorizados de dudosa calidad que andan o 
circulando por al. 
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¿Quién necesita la realidad? 


¡Cielos, man! ¡Bart está atrapado en una máquina de realidad virtual! | 
Entra a la era Jurásica como Dino Bart. Enfréntate a un post- 
apocalíptico Springfield como Doomsday Bart. Vuelve a tu infancia 
como Baby Bart. Haz las "cochinadas" que quieras como Pig Bart, | 
Participa en una peligrosa carrera cuesta abajo en el 1 
- peligroso monte Splashmore 


SUPER NES” 
Y 


Mat 
GhoEnia6 
The Simpsons 4 Characters TM 2 O 1994 Twentieth Century Fox Film Corporation, All 
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MINIATURE GOLF MADNESS 
F-Para olvidarse de su d osagradable e DsnerO de gran cantidad de trampas ocultas además de que él 


trabajo y divertirse un poco, Scratchy mismo se encargará de que Scratchy 
decide ir a jugar un partido de golf — no logre completar el recorrido. 

miniatura a Krustyland ro o — tchy 8 Scratchy es un juego con un 
ha bloqueado la salida y ligado A f —* extraño objetivo: llevar una pequeña 
a Scratchy a avanzar a través de “=== : pelota de golf hasta el final de cada 
diferentes campos de golf; quiere ES , campo, pero para lograrlo debes sor- 
volver a salir, y aunque esto suene > : = tear algunos peligros y pensar en 


muy fácil no lo es, ya que a lo largo algunas estrategias para ahorrar gol- 
de cada uno de estos recorridos ltchy ha puesto una pes (no a tu contrincante, sino a la pelota). 


CONOCIMIENTOS BASICOS PARA TODO GOLFISTA 
Para golpearla pelota de golf debes pararte junto a ella y del lado contrario al que quieres que 
vaya (si o que avance hacia la derecha, párate al lado izquierdo de la pelota) y entonces 
presiona el botón B. Dependiendo del tiempo que dejes presionado el botón será 
la potencia con la que golpees la pelota. Por eso, siempre es importante que 
observes el campo antes de golpearla y así averiguar qué potencia le debes dar. 


Conforme vayas avanzando te encontrarás ocasionalmente a ltchy, quien 
tratará de acuchillarte, quemarte, hacerte trizas y demás dulzuras típicas de él. 
Para quitántelo de encima podrás golpearlo con tu bastón de golf (botón B), o 
usar alguna arma que encuentres; si tomas diferentes tipos de armas,éstas se | 
irán acumulando. Para escogerlas simplemente presiona el botón de Select. lx 


= Porlo largo de algunas escenas, no sería raro que le perdieras la 
pista a tu pelota; para no perderte puedes mirar las flechas que 

- aparecen en la parte inferior derecha de la pantalla, éstas te 
indicarán la posición de tu pelota. 


] Te recomendamos revisar algunos lugares que te 
parezcan sospechosos, pues en estos campos de 
golf así como hay trampas también puedes en- 
A contrar valiosos objetos escondidos: dos de ellos 
]j songomasque pm 
jte restan un 
golpe y los 
j otros son vidas 
ocultas. 


- Sin embargo, debes 

tener mucho cuidado 

cuando llegues a la 

zona donde hay aguje- 

ros en el piso pues si tu 
1 pelota cae en uno de 
ellos te aumentarán un golpe para poder sacarla. 
1 Para poder meter la pelota al hoyo procura tirar 
desde donde indica la foto con un buen nivel de 
potencia. 


R> Hoyo 2: MaLice IN KRUSTYLAND 


Una jugada que deberás realizar en este campo es la de llevar la pelota a unos 
trampolines y saltar sobre ellos para ir elevando la pelota (también encontrarás unos 
para que subas tú). Es importante que te des una vueltecita por toda la escena, 
pues hay algunas gomas, vidas y armas escondidas fuera del recorrido de la pelota. 


Para poder introducir la 
pelota en este hoyo 
| debes esperar a que la 
>] figura de Krusty saque 
completamente la. 
eee le. [ed lengua para que se la 
2 a] a pueda "comer" (no la 


lengua, la pelota). 
a Hoyo 3: REsT IN PIECES 


Rest in Pieces es otra de las escenas que tienen muchas paredes falsas con 
vidas y gomas escondidas. Donde aparecen lo ataúdes en el suelo debes espe- 
rar a que se abran por completo para usarlos como rampas; si la pelota cae en un 


tudo, debes buscar la 
2.102 de éste y observa si 
va por el camino correcto. 
a introducir la pelota en 
el hoyo espera a que la 
estatua de la muerte 

levante su hoz. 


Esta réplica de barco es 
una escena un poco 
larga; en las zonas 
donde hay agua la 
velocidad de la pelota 
disminuirá y se deten- 
drá muy fácilmente aún 


en las rampas de subida. Aunque no lo parezca las cadenas que encontrarás más 
adelante te servirán como rampas para seguir avanzando, y los cañones elevarán tu 
pelota; este es un hoyo un poquito complicado de anotar, pues debes introducir la pelota 
en el barril mientras está abierto, pero debes hacerlo con la ape exacta. 


E 


E ¿S 


Esta escena más que larga es un o complicada. Además está infestada de trampas, las 
cuales puedes activar con un switch que está en el piso. Cada == 
trampa es diferente, así que trata de evitar pisarlas, Anotar en : 
esta escena no es muy difícil, pues sólo debes subir la pelotita 
a la base que sube y baja, y en lo más alto pegarle para que 
entre en la lámpara (sólo ten cuidado con la nube que está rondando por ahí). 


Después de pasar este nivel aún quedan otros 4 más que debes pasar si quieres 
ayudar a Scratchy a escapar del campo de golf. Recuerda los tips que te dimos 
anteriormente, pues muchos de ellos te pueden servir de y en o niveles 
restantes. 


ye la trama de este juego se ve un tanto simple, sólo lo es en apariencia, pues la mezcla de acción con un poco de 
gia es bastante interesante. Y aunque lo acabes o queda el reto de mejorar tunúmero de tiros para finalizar 
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| 59 Déjate caer por esta parte; 
¡el piso es falso. 


te y presiona el control hacia la 
derecha para que poco a poco las 
explosiones te hagan subir (no es 
| fácil, inténtalo varias veces). 


Para eliminar a este jefe utiliza 
cualquiera de las dos técnicas que 
te damos a continuación. 


KRAID'S HIDEOUT 


MEDI 


Sn les 
> y (55 , 


erca del jefe de 
manera que las explosiones lo da- 
nen, repite esto hasta eliminarlo, 


| Colócate como se ve en la foto, | 
| salta constantemente y no dejes 
¡| de dispararle hasta eliminarlo. 


| 65-MISSILE. Tómalo y 
| Brinstar por el Ice Beam. 


As 


= ES 


(57 (se ENERGY TANK 


cocccoccocaosecarca 
ES = 


64-ENERGY TANK. Dispárale al 
bloque como se ve en la foto para 
descubrir el tanque. 


CEoccascamccacoacraa 
Cocncasccoccacoanna 


O 


Haste bolita y colócate donde in- 


dica la foto y déjate caer. Al ir 


¡ bajando presiona el control a la 


derecha para tomar el tanque. 


COGcocco arco conca 
Cocca caacocacncanaa 


ENERGY TANK 


NORFAIR 


8- Aquí utiliza 
bombas para 
abrir camino 
hacia abajo. 


9-HIGH JUMP. +2 
Con este ¡tem isis 


3 re 18-MISSILE 


después 
dirígete a 
Brinstar por 
donde 
comenzaste. 


22- Dispara hacia arriba 
para abrir camino. 


di A LN 


17- Con 
bombas 
abre 
camino 
hacia la 
izquierda. 
20-MISSILE za ) 
MISSILE 24-MISSILE 
Mene (23) Sa 


Oc 
AINSIAR e 


PISSILE Mes 


155 SEA 


SOY TASK 


SAUS .LE 


LEY: MIDEDUE 
VE UE BEAR MBR tos A HACIA 290 


26-MISSILE 


25- Aquí 
utiliza 
bombas 
para abrir 
camino 
hacia la 
izquierda. 


28- Con 
bombas 
abre un 
pasaje 
hacia la 
izquierda. 


29- Aquí 
dispara 
hacía el 
techo para 
abrir 
camino. 


30-SCREW ATTACK. Al ejecutar 
un salto girando puedes destruir 
casi cualquier enemigo teniendo 
este item. 


y 


31- Con bombas abre camino 
hacia abajo. 


A 


32- Utiliza bombas para avanza 
hacia la derecha. 


stas 
AD 


33- Aquí utiliza bombas para a 
un hueco hacia abajo. 
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E y 
36-Con bombas abres un hue- 
co hacia abajo. 


38-MISSILE.— 


í 


39- Trata de no caer en uno de 
estos huecos, si caes te será 
muy difícil salir pero no impo- 
sible, Para ello tienes que sol- 
tar varias bombas e inmedia- 
tamente dar un salto lo más 
alto que puedas, (dejando "A" 
presionado). Repite esto has- 
ta salir. 


| larlos, después 
cambia a 
40- Aquí utiliza bombas core 
para abrir camino hacia o 
abajo. 


HACIA BRINSTAR 


41-WAVE BEAM. Es un 
arma de gran poder (no 
es buena para los 
metroids) 


69- E a »s paredes 
con missiles, pero rápida- 2 y 
mente porque se regeneran. 70- MOTHER 
BRAIN. 
Dispárale SS 
missiles 3% 
rápidamente 
. y trata de 
esquivar los 
disparos. 


l, 
a 


Si caes en 

: o la lava 
mi Site faltan missiles a 0 salta y 
energía, regresa a este | colócate 
punto, congela y elimina a ¡  frenteaél, 
los metroids para obtener == pero no lo 
missiles y energía; | toques, ya 
muevete a la pantalla de la  ** ahí,da 
izquierda y regresa pequeños 
nuevamente para repetirla | saltos y no dejes de dispararle missiles. 
jugada hasta llenarte de 


42- Aquí utiliza bombas 
para seguir avanzando a 
la derecha. 


Después de eliminarlo tienes cierto tiempo 
para escapar, 
note 
desesperes y 
trata de no o 
darsaltos | MA 
girando, ya $ 
que con el 
salto normal 
lenes mayor 
control. 


43-MISSILE. Tómalo y di- 
rígete a Ridley's Hideout 


lo y 


z 


Tómal 


JUSIEn 


Ml 06 


15-ENERGY TANK 
dirígete a Norfair. 


igos 
irige- 


“hi Ebola 
que 


Ino. 


elas a los enem 
dispara al techo para 


. 


Ir cam 


disparándoles,ahora d 
ir. 


te a Norfa 


ana 
ABRIL 
MA UD lí 
AUN 


O ae 


Aqui 


7-ICE BEAM. Con este Ítem 


ya con 
11- 
abri 


< 
Y 
E 
2 
0 


lona e 
para soltar 


Presi 
control 


hacia abajo 
presiona 


para hacerte 
bolita y 


les 


las compuertas 


ir 
Necesitas dis 


ES 


. 


pararle 5 
aro nor- 


Ya conlos m 
de disp 


s abri 
lar 


b 


la missiles presiona Select) 


2- MISSILE 


puede 


rojas, 
para cam 


( 
ma 


Tomando este 
item reduce el daño de los 
enemigos y lava. 


12-VARIA. 


66-ICE BEAM. 


— 
3) 
2 


MASONES 


ajo. 


hacia ab: 


ENERGY TAN 


ENERO TONE 


BOS SEAL 


HACIA MORA 


AAA 


A 
Pa A 


48-Colócate en la 

orilla y utiliza varias 

| bombas para irte 
elevando. Justo 
cuando vaya a 
explotar una bomba a 
una altura media y tú 
estés arriba, muévete 
un poco a la derecha 
para que la explosión 
te empuje y llegues a 
la compuerta de la 
derecha. 


52- Aquí dispara al techo para soe 
un pasaje para avanzar por arriba. 


49-MISSILE 


53-MISSILE. Tómalo y dirígete a 
Kraid's Hideout. 


| 50-RIDLEY. Para 

E eliminar a este jefe 
2 sigue cualquiera 

!i de las siguientes 

técnicas. 

El Acércate a él 

| saltando sus 
E disparos. 


465- Aquí utiliza una bomba 
para llegar a un pasaje 


- Ya pegado a él, 
——— dispárale. Cuando sus 
disparos salgan de la 
A ¿ pantalla, aléjate y repite 
E la jugada. 
. Colócate debajo de él, 
a mantente saltando y 
x E disparándole hasta 
: = eliminarlo. 


ae 


Io! 


be e QQ ——.——. Él so a 

¡DEE Sana E se Colócate como indica la o. 
a a o. foto ydispárale sin E E 
a preocuparte porsus E a 
] disparos, ya quela  %3 za 
i columna de arriba los EE E 
dE detiene. . 
E = 
IE + ni E 

47-ENERGY . E 

TANK. - (25) a A HACIA OREA 


= E | 
Ae E E. 1 ES) 
o HO 
indica la foto 


para evitar 
caerte por un 
hueco que 
no Se ve. 


STAR TREK; T.N.G. 
(SUPER NES) 


1)BGTTBTBV 
2)CGTTBTBB 
3)DKTTBTBB 
4)DJTTBTBV 
S)JFTTBTBB 
6) JDTTBTBV 
7)KDTTBTBB 
8) KFTTBTBV 
9)LRTTBTBB 
10)MGTTLTBB 
1MNKTTLTBB 
12) PSTTBTBB 
13)PKTTLTBV 
14) TFTTLTBV 


iremos presentando. En la versión de de World He ont 
no aparecen en el juego de Arcadia. A continuación te las vamos a mostrar. 


TIME LIMIT 


LIFE CAUCE . . . . 

ES La pantalla de opciones tiene varias alternativas que le pueden dar 
e EL mucha variedad al juego, ahora te explicaremos para qué sirve cada 

; una. 


GAME LEVEL, SPEED y TIME LIMIT.- 


Estas son opciones sencillas y ya vistas en otros juegos del género, en Game Level escoges la difi- 
cultad del juego (1 es muy fácil y 8 muy difícil), Speed es para seleccionar cualquiera de las 3 veloci- 


dades del juego y Time Limit te permite jugar los rounds con límite de tiempo (on) o hasta que uno de 
los jugadores pierda (off). 


LIFE GAUGE.- Hay 2 tipos de líneas de 
energía en este juego, la Normal (que como 
su nombre lo indica es la normal) y la de 
Seesaw, en la cual, al que tire un golpe, 
aparte de ir y dañar a su contrincante, 


SK.- Con esta opció 
emoción al juego, pue 


Fighter 11). Esto sirve para evitar 
energía que tienen tú o tu rival. 
emás de que es muy sorprendente ver 
al final de cada round cuánta energía te 

O sobró. 


- BUTTON SET-- Aquí hay 2 opciones: la de Arcade, que determina la fuerza del golpe dependiendo de 
cuánto tiempo dejes presionado el botón y la de SNES donde cada golpe tiene un botón determinado. 
Particularmente te recomendamos escoger SNES porque es más fácil jugar así y salen mejores combos. 
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Esta versión de World Heroes 2 te da la 
oportunidad de jugar en un vs. mode 
especial, donde, entre varias cosas, podrás 
escoger a los 16 peleadores del juego 
(incluyendo a los 2 jefes), y las líneas de 
energía, Mask y Tiempo. 


Cuando seleccionas 1P Game Mode debes ¡ ir 
tú en contra de la máquina. Después de 
escoger personajes, la máquina te dará a 
elegir dos modos de pelea: Normal Game 
Game y Survival Match; en esta última opció! 
en cada escenario hay trampas que te pueden 
- dañar o ayudarte a vencer a tu rival, si eres 
inteligente. 


Recuerda que si elegiste Seesaw Mode, y dEl toda tu energía, debes presionar rápidamente los botones 
para recuperarte y tener otra oportunidad antes de que la cuenta llegue hasta 10. 


Conoce a los peleadores de World WET TÚ 


RADO 


Hanzou es el líder 
de un clan Ninja 
conocido como 
Iga. El se ha 
preparado a 
conciencia este 

| año para esta 

| vez ganar el torneo y de paso 


Líder Ara e tival 
de los Iga, Fuuma 
se ha preparado 
de igual forma que 
su rival, pues su 
sed de venganza 
en contra de Hanzou no conoce 
igual. Por cierto, aunque Hanzou 
mostrarle su superioridad como y Fuuma son rivales, sus estilos 
peleador a su archirrival Fuuma. de pelea son muy parecidos. 


MOVIMIENTOS MOVIMIENTOS 
Rekkozan 


Reppuzan 
+ Puño 


Cross Counter Kick 
+ Patada 


: Double ESBrEoa gl 


+ Puño 


Bole de fimar: op pe- 
lículas de mucho éxito, 
Kim Dragon desapare- 
ce de los estudios cine- 

matográficos para esta ' se pudo haber 

vez sí poder ganar el [=> == hallado en cual- 

fuloda mejor peleador. Su rapidez y fuerza E == quier momento de la historia; 
E] lo hacen ser un gran rival, a qe tener | q E su gran fortaleza lo hizo ade- 
mucho cuidado con dl. E más convertirse en un conquis- 
E tador indomable. 


MOVIMIENTOS 


Este amigo es 
uno de los pelea- 
dores más fero- 
ces que alguien 


6009000000000000 


 MOVIMIEN TOS 

> Hyaku Retsu Ken o 
: É Presiona botón de puño 
+ repetidamente. 


Dragon Kick E 


+ Patada « Mongolian Dynamite ws, 


T +Pupo 


y 


0 DS DO DD DD E E E 
* Thrusth Kick . 
7 Patada + Puño. 


Mudman, según 
cuenta la gente de 
su tribu, es el 
elegido del cielo E 
mencionado en las 
antiguas profecías 
y que ayudará a liberar a la tierra 
de un gran mal; todos sus 
poderes le fueron otorgados por 
A el dios de la tierra a causa de su 
fe. 


o es una de E 
las mujeres 
espadachinas de 
mayor fiereza del 
ejército francés; 
su misión, ade- 
más de buscar el preciado 
título, es seguir buscando 
un hombre fuerte que sea 
capaz de derrotarla, para 
|[Casarse con él. ió > pa o-Mud cutter DU 
MOVIMIENTOS o e 29 E “= +Puño 
GM. Fire PEE : CO 


MOVIMIENTOS 


A 


Mudgyro Ni 


MAdiien Attack 
( 4 29 => + Puño 


Flash Sword 
e 1 J + Patada 


DO0AA rca. .n.onccr..pe nn eS.» 
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Debido a que su 
última prueba en 


El luchador más 
fuerte que haya 


tenido cualquier el torneo no fue 
circuito de lucha satisfactoria, los 
libre en los A creadores de este 


z sizall robot le han hecho | 

- Una serie de nuevas modificacio- 
nes para aumentar sus capaci- | 

dades, pero desgraciadamente 

y no se pudo hacer nada con ed 


Estados Unidos. 
Siempre está loto para la 
- acción. De la antigua versión a 
ésta ha decidido rasurarse 
' bigote y barba, pues era muy 
confundido con un luchador de 
inferior categoría" (según él). 


MOVIMIENTOS 


- Grenade Launcher 


Muscle Bomber 25 
JE => + Puño 


Brocken Missile 


ys > + Patada 

Hurricane Arm 
PUTOS + Puño 

Tornado Body Smash 


Thund 
Giro de 360" al control cerca pos 


Spark 
Botón de 
puño rápi- 
damente _ 


Flying Attack 
Al saltar, Puño + Patada 


IPR IA 


Shark Uppercut 


1 1 E O. : 


pirata, E Capi 
tán Kidd gusta 
de una buena 
pelea, así que 
decide entrar al 
torneo porque lo 
ve como una buena manera 
de pasar el tiempo y de 
buscar más tesoros para. 
engrosar su cuantiosa fortuna. [MR * 


MOVIMIENTOS 
Shark Knuckles 


e —=+Puño 


ES 


> Pirate Kick 
Puño + Patada 


SH 


Este respetable egún muchos 
monje ha decidido E hura pelea 
[| seguir usando sus para poder glorifi- 
poderes mágicos | ; e] carel nombre de 


¡Para continuar ANS e su hermano muer- 
pregonando y l to. Después de que ( 
-su mensaje de paz y amor, T nadie en Tailandia pudo derro- 
aunque parece que un tomeo de 7 tarlo ha,decidido entrar al tomeo 
alero musculosos y _ Era - de los héroes del mundo para 
Se fama y honrar la memoria | 
desu hermano. 


2 Twirl Kick 
US ZO 


Thunder Blast * as 


A ES E a+ Puño 


Troika Spin 
Les” Patada 


Straight Flame Punch 
-  —>+Puño 


Straight Troika Spin Al Saltar : ÁFla Eh 
| Y T +Patada , ¿Puño + Patada 
| o EOS IO E E E E E E E DE E E E 
| : MOVIMIENTOS 


-Thor's Hammer 


Dancing Kicks 
a J Laa Puño 


Y Patada 
a e 


Aegyr's Halberd 


A El padre de Erik, y” "IDO 
E E aa - Pa E E O o E a 


su hijo que 
emuestre que 


mente fuerte para heredar 
trono. Así que ha decidido 
unirse al torneo y llevarle el 
título del más fuerte a su padre 

para poder ser coronado junto 
con su esposa Helga. | 


Debido a su gran 
fuerza, rapidez y 
Y habilidad como 
no es suficien- peleadora de 

-  te,ahoraél : | +" Judo, Ryoko ha 
- también busca PA ñ . decidido ingresar 
ser uno de los —. — al tomeo para mostrar que una 
- mejores peleadores del mun- —— MAGO - mujer bien entrenada puede 

, Pues está acostumbrado a [3% (26% vencer a cualquier guerrero. 

frentarse a muchos hombres; $ | X 1 Ella busca especialmente tener 

a la vez y cree que uno solo . >=) un encuentro con Hanzou. 


_noserá problema. ib —>-—o MOVIMIENTOS - 
MOVIMIENTOS O oO a 


| Pigskin Shot O 
: E Ss + Puño lu 


Para Maximum, 
ser el mejor 
Quarterback ya 


. it "_— Airbone Body Bounce 
Penetration Punt O 
"nm => No | Y *— +Patada 


- 


Sis balada D > 


Judo Kick 


Air Tackle Secuencia Puño + Patada 


LT +Puño 


: Quick 
e 3 Punch ó 
Air D-fense 77 >Quick Kick 


— = 
] "“SÑEPuño =>  —+ Puño ó Patada 


O 1 
RESNIONDO PODERES 


A] Cuando un enemigo te ataca con un poder 
especial, tú se lo puedes regresar sin recibir 
Ss E ) 


la Vabiahe, no todo está | 
el control y presionas los 
al ey cambiarle la jugada a tu 


World Heroes 2 realmenter no sus la taslación que e Spenbadós ESpiR de ver Fatal Fury 2, aunque algunos 
gráficos son buenos... y la música al menos se parece, hay algo en la movilidad y en los valores de los 
personajes que está raro (esto no quiere decir que sea malo, tampoco bueno, simplemente está raro). En fin, 
los que gusten de este juego y no sean altamente exigentes tendrán un buen rato de diversión. 


$ 


EN 


al 
2... PIPVIOY 
593P9DO0PVOO 


== __e__ “.-. Qu. — o 


3 "SS GEL. 
OUTIZ HERE 


LEE 


BUE 


GET OvEr 
SLEEPYHEAD. 


AE E 


HHENE AM 


GO PLAY CATCH 


THINE MUSTA BEEN A DREAM: 


E 


A 


LET'S 


DON T 


CONTRIBUFOR 
_TOAD 


¡accompanied by. 
the cheers and 
admiration of 
your classmates 
¿and fans. 


The fans roar» at eyes 
are on you and your 
- conquering team... 


the solar sustem. 
Yaur mission 


YgUl ARE An E-ZERO MAasTER! E] FROG COPIAIN FALcon 


Sn5 TRE F-ZERO CREU 


NOT BAD» YOL HAvE 

FINISHED A VERY 

DIFFICULT GAMEs 

1H VERY IMPRESSED!!!. 

AS ALYAYS WE PROGEAMHED 
THE FINAL QUEST FOR 
EXPERTS. 50 BY COMPLETINE 

. THIS COME, YOU HAVE 
eo . 15 FBES FRULY a = PROYEN YOUR ABELEATFES TO PE 
Ane No Or cobro. a THANKS AGAIN FOR PLAYING!!! 
MAYBE. ---- , . KEN LOBB 


SC-D171080 a 
HE-20974I10 E a 


= 


TOTBL_SE 
- 506599 


ITA 306). 


MaS 


eS 


E 
y 
A 


e 


intend 


40413 
GIRO A LA 
IZQUIERDA 
Se utiliza para dar vuelta 
cerrada a la izquierda. 


a] 
032285 


DIRECCION 
Presionando izquier- 
da y derecha contro- 
las los giros del auto 
para dirigirlo 


PERSPECTIVA 
Con select cambias de 
perspectiva, dependien- 
do del modo de juego. 


RESET 
Con Select cambias de 
perspectiva, dependien- 
do del modo de juego. 


BALANCE 


|Presionando el control arriba y abajo 
| | controlas el balance del auto para redu- | 
cir el posible daño al caer de algún salto. 


BOOST 
Se utiliza para alcanzar alta 
velocidad en poco tiempo, 
pero es limitado (es una 
especie de turbo) 


FRENO Y REVERSA 
Funciona como freno hasta que el 
auto se detiene completamente; 
entonces funciona como reversa. 


NOTA: El botón B también se utili- 
za para seleccionar alguna op- 
ción y el botón Y para cancelar. 


5'09*1 
GIRO A LA 
DERECHA 


Se utiliza para dar vuelta 
cerrada a la derecha. 


E E. 3 


SALTO 
Se utiliza para alcan- 
zar mayor altura en 
las rampas o evitar 
chocar con otro auto. 


PAUSE 
Start es el botón que utili- 
zas para poner pausa. 


Aquí compites con 3 corre- 
dores más en un tiempo lími- 


te en un conjunto de 4 pistas 
y una escena de bonus.. 


Al principio este 
modo es test run 
para que te 
acostumbres a la 
movilidad (no es 
que sea mala si 
no que es como 


Aquí tienes que ell el ma- Este es za único modo de juego 
yor número de estrellas posi- | | para dosjugadores. Aquí la pan- 
ble en un tiempo límite (con4 | | talla se divide para que cada 
pistas a seleccionar). jugador visualice sus datos (con 


4 pistas a seleccionar). 


Después de 
terminar comple- 
tamente una de 
a las opciones de 
126”70 Speed Trax, este 
q modo pasa a ser 
Free Trax; así tú 


si realmente conducieras un auto, por lo tanto puedes correr en A ula dies de las pistas del 


te recomendamos hacer este recorrido. 


otros coches. Al 
tu tiempo, pero cc 


nivel medio 


circuito que terminaste, pero sin oponentes. 


Tiene un motor fuerte que puede correr 
nda muy pesado, tiene llantas grandes para tierra, 
recomendable para principiante, su vel ad 
máxima no es tan alta, pero para arra 
para "off road” se pued 
potencia. Por tener un cuerp 
mendable para el modo d 
como en manejabilidad 
los giros con al 
utilicen L y R, en las esq 


eleración: Normal 
el Máx.: 190 Km/h 


Cuerpo: gen 


mo . ; 7 
"Speed Trax Presiona izquierda o cha para seleccionar qué 
Como su cuerpo oponente quieres cambiar y utiliza arriba o abajo para 
Eo con quien qui enfrentarte. 


además de que 

se dobla en la 

parte donde está 

A unido, es muyy difícil 
ao. También se juega con una 
perspectiva diferente a los circuitos 


[ENG 
[REINE] 


MIGHT 
CRUISE 


KINGS 
FOREST; 


HIGHT 
OHEÉ 


PERSPECTIVAS 


Para cambiarla presiona Select. 


Esta es la vista 
trasera del auto y es 
como se ve al co- 
menzar cualquier 
A Pista. 


AS 


Otra es viendo el 
A vehículo desde 
M arriba y atrás. 


Y la de mayor 
acción es ésta: 
cuando vez el juego 
como si estuvieras 
ll dentro del vehículo. 


Hay una perspectiva extra: como si te estuviera 

tomando una cámara semi fija, pero no es muy 

recomendable porque al dar las vueltas no ves por 
dónde tienes que ir. 


Para cambiar a esta 
perspectiva presiona L, 
R y Select simultánea- 
mente. 


Esta gema azul te recupera 
la mitad del nivel de Boost. 


La 
gema 
roja te 


recupera la mitad del nivel 


Recuerda guardar 


| un poco de Boost 


para que si te de- 
tienes, puedas re- 
cuperarvelocidad 
rápidamente. 


Hay que recorrer la pista 3 veces y para 


Recuerda 
que no 
importa que 
el tiempo 
esté a punto 
de terminar- 
se; trata de 
llegar con la 
mayor 
velocidad 
posible. Si el 
tiempo se 
termina 
(pero con el 
empuje que 
tenías llegas 
a la meta o 
Check Point) 
nuevamente 
te dan 
tiempo extra. 


pasar a la 
siguiente 
pista tienes 
que llegar 
entre los 3 
primeros 
lugares. 


Es una pista fácil, 
ideal para entrenar. 
tus vueltas y el 
balance de auto. 


020755 P == . 008731 


2.- Antes de llegar a las gemas trata de 
alinearte para tomarlas. 


1 .- Utiliza Boost 
para tener una 
buena salida al 
menos hasta alcan- 
zar tu velocidad 
máxima. (esto eje- 
cútalo en todas las 
pistas). 


0212*58 | 


5.- Al caer en esta E E . 

pate cda lu bala MÁ Ss 

add . e posible. Cuidando de 

botón R, pero sólo no tocar las orillas (si 
E estás seguro de no 

un momento, ya que : Y tocarlas utiliza Boost 


mitad de la curva 


si te fijas sólo la ars aansr leo. 
está muy cerrada. =7 


o o 4.- Como esta curva 

a o a. es muy cerrada, 
disminuye tu veloci- 

| dad un poco y utiliza 

1039%69 | a 0 el botón R. 


Si quieres borrar todos tus récords, mientras esté la pantalla con el 
título del juego presiona la siguiente 
secuencia. Arriba, Izquierda, Abajo, 
Derecha X, Y, B, A. 


ACUA 
TUMMEL 


Es una de las pistas 
más lucidas y es 
donde comienzan los 
problemas con la 
parte en forma de 
canal donde te pue- 
des salir. 


4. .- Esta curva 
tómala usando 
el botón L. Más 
adelante hay 
otras dos 

A curvas casi 
unidas. Tam- 
bién ayúdate 
con R pero 
suéltalo un 
instante; el 
punto señala 
con la flecha. 


[5.- Al termi- 
nar esta 
curva es 
indispensa- 
ble alinearte 
para tomar la 
Gema Azul y 
así usar 

2 Boost en la 
recta de la 


meta. 


23753 


3.- Al cruzar por esta 
zona de agua tu velocidad 
máxima baja a 90 Km/h. 


Si vas en la perspectiva dentro del coche verás 
un detalle muy bueno, pues el agua salpica 
el parabrisas. 


2.- Al terminar la 

curva presiona abajo 

para balancear el 
coche y no perder [AA 1200750 
contacto con el suelo. re 


1 .- Al llegar a esta | 08 ez, 
zona donde el cami- A 
no es una especie de 
canal trata de ir 
siempre por el centro 
para evitar perder el 
control. 


Si te orillas demasiado disminuye 
tu velocidad para no caer al agua. 


Aquí manejas el trailer y la mejor opción es 
hacer una O hasta 2 vueltas al circuito, y de 
paso acumular tiempo extra al pasar entre 
los banderines. 


6? 
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1%47"30. 


1 .- Al salir de esta 
curva céntrate lo más 
pronto posible. 


8 En la última vuelta 
pégate a la derecha 
para esquivar las rocas 


E dul ads que caen en esta parte. 


pasar lo más 
lineal posible, 
pero sin tocar la 


orilla. a 
E 1.-Al tomar esta | 


curva utiliza R y pasa | 
lo más pegado ala | 


PERSPECTIVAS |. esquina para no tocar|- 


los obstáculos y 
Aquí las perspectivas son diferentes como si una cámara semi fijate | alinearte con la gema. 
tomara. Sa 3 
Esta es como cuando presionando Select 
comienzas... cambias a esta otra. 


os 


46 Pero hay una tercera que 
5] Obtienes al presionar L,R y 
EJ Select simultáneamente. 


En esta esce- 
na cambian 
las tonalida- 
des dando un 
efecto de 
atardecer. 


3.- Justo al terminar de 

subir esta pequeña cuesta 

E presiona el control hacia 
.. [abajo para seguir haciendo 

a contacto con el suelo. 
Ahora utiliza R para dar la 
vuelta en U. Pero poco 

antes de terminar la curva 
suelta el botón R para 

evitar tocar el muro. 


2 .- Al llegar a 

donde se hace 

angosto el cami- 

no,céntrate y no 

hagas movimien- 

tos bruscos pues 
tocar la orilla te restará velocidad. 


4.- Para 
tomar esta 
curva utiliza L 
por un mo- 
mento; si te 
barres y te 
acercas 
demasiado al 
muro, frena 
un poco para 
evitar chocar 
y además 
para poder 
tomar la 
gema roja. 


5.- Esta curva tómala un poco abier- 
ta ya que hay que dar vuelta al lado 
contrario casi inmediatamente. 


7 .- En la última 6.- Al dar vuelta aquí 
vuelta te das trata de salir de la curva 
cuenta del porqué pegado al lado izquier- 
de los anuncios. do para esquivar la roca. 


Sin duda esta 
pista es la más 
difícil de la 
clase "Novice" 
por sus caminos 
estrechos y 
curvas cerradas rampa utiliza el 
: salto justo 
cuando co- 
mienza a subir 
y al caer balan- 
cea el carro = 
para caer 
paralelo al 


suelta el acelerador 
por pequeños instan- 
tes, además de usar L 
para evitar barrerte. 


4.- Aquí cada vez que 
pasas, aparece un 
avión en diferentes 
ángulos. 


3.- Aquí da un giro 
cerrado con R pero 
sólo por un momento 
para no tocar las orillas 
cuando se cierra el 
camino. 


6.- Toma 
esta curva lo 
más cerrada 


5.- Justo al ir bajando presiona el control hacia posible y 
arriba para caer bien, y al momento de tocar el comenzaras a 
e : piso suelta el acelerador y barrerte, 
da un giro cerrado presio- suelta un poco 
nando R. Justo al salir el el acelerador 
anuncio de Kirby de la para tomar la 
pantalla suelta R y comien- gema azul. 
za a acelerar. 


0'53"13 | 


Al principio sólo Dude escoger los circuitos ice 
Dance, Blue Like, Rock Field y Up'n Down; así si 
quieres seleccionar las 4 pistas de radio control, 
primero tendrás que pasar las primeras 4 esce- 
- has con "Perfect, para lo cual te ON los 
mapas de cada escena. 


PERSPECTIVAS 
Así es como 


se ve al 
¡RADIO! 
comenzar... 


y para cambiar a 
ésta, presiona 
Select. 


Hay una más que se 
obtiene presionando L,R y | 
Select simultáneamente. 


IR 


ROEFIFIECD 


En las escenas de radio . : , Recuerda que el 
control las perspectivas Cuando empiezas y puedes cambiar a ésta vehículo más ade- 
son diferentes. así se ve... resionando Select. cuado es el 4WD. 


CONTccóN 


POE GIO 


2.- Esta parte no la 
pases a gran velocidad, 
de lo contrario saltarás 
las estrellas sin tocarlas. 


41 .- Al comenzar cada área 
alíneate lo más al centro posi- 


3.- Aquí hay que subir 
por una rampa muy 
angosta, así que no 
hagas movimientos 

bruscos o caerás. 


| terminar la escena hay 
ij que pasar la línea 
multicolor que está al 
final de la rampa. 


=> 


Aquí utiliza el Boost justo al 
subir por la rampa, y al salir 
volando suéltalo. Repite 
esto en la siguiente rampa. 


Aquí tienes que utilizar Ry después L para hacer una especie de S para tomarlas estrellas 
de ambos lados. Después alíneate para saltar la siguiente rampa con Boost. 


'O 


En esta curva mantente al A | 
centro para evitar caerte. - [= e ut 


1 Aquí: alíneate, y en cuanto lo para utiliza boost. 


- 2. Utiliza E oR por 

Alínea- J . pequeños momentos 
te y uti- a : úl para dar giros cerrados 
: cd y así poder tomar las 
estrellas. 


saltar 
la ram- 


utiliza R 
para dar 

un giro 

j cerrado 
y así 

| poder 

| tomar las 


Estas son las cuatro escenas 
donde puedes competir. 


La primera es 
con la que 
comienzas, 
pero puedes 

ij cambiarla 

presionando 

Select. 


POR; 
ARENA 


Hay una 
cuarta pers- 
pectiva, que 
obtienes al || 
4 presionar L,R Il 
y Select simultáneamente. 
Aquí no hay forma de recuperar "Damage", así que es 
mejor evitar choques, el Boost se recupera poco a poco 
automáticamente, pero tienes que dejar de presionar Y. 


Si no mueves el control poco antes de los 4 segun- 
dos después de dar la salida, el CPU controla el [| 
vehículo. Esto funciona para los dos jugadores. [| 


En la ciudad de San Drad en el estado de 
Califomia (en los E.U.) de repente, una peligrosa 
plaga, salida de quién sabe dónde, comienza 
a destruir la ciudad. Se trata de los Aliens. La 
ciudad ha sido completamente evacuada y 
dos miembros de las fuerzas especiales del 


"Aliens. Ellos son Linn Kurosawa y el mayor 
D. Shaefer, quienes fonT ¡ 


todos los Aliens que azotan la ciudad. Pero 
“cuando todo parecía perdido recibieron ayuda 

de alguien inesperado: un par de Predators; 
una raza de cazadores que bu - atraj 


mún: eliminar y averiguar de e 

todos estos ter bles mo 
n vs. Predator es el nuevo|j ) 
pcom para esta temporada 
a 4 diferentes personajes en t 
funciones principales de cada 
a. y salto, pero además, 


ntamos en la historia, puedes manejar 
eliminar a los Aliens. En el Juno las 


Al presionar dos botones al mismo tiempo Linn 
realiza un n ataque especial con su espada o 
con los pies (si está desarma- 
da). Este ataque le resta un poco de energía. 


saltas cerca de un Alien que también está 
O y presionas el botón de ataque, lo 
¡lo arrojarás contra el suelo derribán- 


bajo en el control e 
ba más el botón 
e golpeará re- 
ngas enfrente. 


'siona abajo en el control 
itaque, y Usarás tu espada 
que esté en tu camino. 


rebotar en él. 


dañarás alos Aliens que estén 
bién funciona con los Predators. 


ya que contra uno 

o perdió un brazo que 
remplazó por uno mecánico 
con ametralladora integrada. 
El es el más lento de los 4 
personajes, pero también el 
más poderoso. Además es 
un experto en el uso de 
cualquier arma; aun las de 
sus compañeros. 


Si presionas dos botones al mis 

este ataque que acabará con cuanto enemigo esté cerca 
de tí, pero hacerlo te disminuye un poco la energía. Este 
ataque es diferente si no tienes arma. 


Cuando saltes, ya sea presionando el control hacia arriba 
o adelante, presiona de Nuevo el botón de salto más el 
control hacia ab jo para caerles a tus enemigos (y no 

: precisamente a comer). 


lar una patada con 
liens. 


Cuando marcas abajo e inmediatamente arriba más 
ataque, este Predator da una especie de Dragon Punch. 


Al tomar a un Alien, presiona el botón de 
ataque repetidamente para golpearlo 
muchas veces o,haz el control hacia 
adelante más botón de ataque para golpearlo y 

arrojarlo. 


Al presionar 2 botones, este Predator atacará a los 
enemigos que estén cerca de él con sus 
discos, pero esto le restará un poco de 


energía. 
pues su ran ' ata : : 5 as : 
que es muy amplic A Al saltar, presiona en el control abajo más botón de 
gracias arma. a salto para ejecutar un rolling attack muy efectivo. 


ESCENA 1: GRO . 


Después de haber conocido a tus nuevos amigos, decides hacerle frente a la horda de Aliens que han 
invadido la ciudad de San Drad, pero después del unos minutos de intensa batalla te das cuenta de que 
son demasiados para hacerles frente 
mas entonces la sabia decisión de escap 
a un lugar más seguro... bueno, es: es! 
que tú creías hasta que te diste 
que estabas encerrado en un cuarto cc 
Alien de gran tamaño, aco ipañado. 
supuesto de su comitiva de go 


¡es que oras llegar) te encontral n 
conocido como Kazor Claus, quien ya abrá. 
is amigos. Así que, aquí la batalla ya no só 08€: 
también se trata de algo personal. 


artefacto te permite 

disparar por 10 segundos 

continuamente sin que se sobrecaliente tu 
arma (overheat) o haya que recargarla. 


Una vez localizado el ni 


acabar de una vez por 


Una vez que hayas entrado al nido de los Aliens ya no habr: 
qué miedo!). En esta escena, comosala has de esperar 


Una vez que terminaste 
des marcharte, eres testigo de la caída de 
una nave espacial. Decidido a investi- 
gar, te encuentras con un grupo de coman- 
== dos que 
atacan sin 
decir "agua 


os, tu equipo decide lanzarse a 


eina Alien. Esta no es una escena 


er que luchar contra un 
ando. 


nca hacia atrás sin apretar ningú 
inmóvil hasta que lo golpees. 


¡a Sonya (menos a los 
últimos) . 


y realiza el Agarrón de Tijera 
y algo muy curioso sucederá. | 


TRABA EL JUEGO COMO UNA DISCO 


| 1.- de con Scorpion , llega con Sed Tsung y gánale un a 


TAZ-MANIA (GB) 
Taz, el loco y siem- 
pre hambriento per- 


sonaje de las cari- 


caturas, aparece en ÍDOLOS 
este gran juego de su interminable 
GB. En esta oca- | hambre. Este diver- 
J tido juego presenta 
| Una perspectiva de 
lado mezclado tam- 
] bién con algunas 
escenas al estilo de 
| la versión de SNES. 
"Este es un muy en- 
tretenido juego para tu Game Boy y SGB que 
vale la pena que conozcas. SUNSOFT 


IR AS 


VORTEX (SNES) 

Las cosas se ponen difíciles en el espacio exte- 
rior, ya que un grupo de piratas espaciales ha 

rd a Tina, pero en esta ¿4 "obado fragmentos del sistema central de la 
no e hará con hachas, pues computadora de las colonias espaciales, y pla- 
: debe buscararmas 4 nean arrojarlos en un hoyo negro. Para impedir 
mágicas, armadu- 4 esto, la base de la tierra te ha puesto al mando 
res y loda clase de de un nuevo vehículo de asalto que puede 


implementos en 8 
diferentes islas a . transformarse para 
ir en búsqueda del 


las que podrás iry « 
sistema central. 


regresar las veces 4) 
que quieras para Vortex es el primer 
título que utiliza el 


chip FX lanzado 


sión debeis acom- 
pañar a Taz por di- 
ferentes zonas de 


yO, 


$ 
aventura muy diferente a sus y 
ra, como en anteriores $ 


buscar items es- 
condidos. Super 
Adventure Islan: 


”  porunlicenciatario, 
, éste es un exce- 
lente juego con 
mucha acción y 


efectos especiales 
muy buenos, pro- 
gramados por 
Argonaut Software 


En 4» (la gente que ayu- 
- 1 a dó a Nintendo a 
e - desarrollar el chip 


1 
(Nintendo) +2 


- ACERCATE A: 


LOESLLLLILILILILIS 
SPEED RACER (SNES) 


IN MY MOST DANGEROUS ADV! 
Antes de Speed Racer nunca nadie hab 
clado tan bien un juego de carreras 
aventuras. En este título tú debes lar 
Speed, un gran conductor de coches de carr 
ras, a ganar diferentes carreras que se llevan a 
cabo alrededor del mundo, pero entre carrera y 


carrera también 
deberás echarle 
una manita para 
que Speed se pue- 
da enfrentar a mu- 
chos de sus terri- 
bles enemigos, 


un juego muy en- 
tretenido y emocio- 


que están dispues- [__ 


nante en cualquie- 
ra de los 2 modos 
de juego que tie- 
ne. 


DEDADADADDDDDADDDADADaDaD io 


| 
pr 


ACCOLADE 


tos a cualquier 


$ 
$ 
$ 
$ 
$ 
$ 
$ 
Dé 
$ 
4 
$ 
cosa con tal deim- « 
pedir que Speed $ 
gane el cam 4 
to mundial. Este es $ 
$ 

$ 

$ 

+ 

$ 

4 

$ 

$ 

$ 

> 


todo el humor ne- 

gro que caracteri- 

za a su show. 
ACCLAIM 


FIGHTER'S HISTORY (SNES) 


MJ Debido a la gran demanda que hay de los 


videojugadores por los juegos de pelea, 
Data East prepara un título de este género 


y-:] llamado Fighters History. En este juego tú 
sg A] puedes escoger en modo de 1 Player a 
| uno de 10 peleadores de distintos países y 


con diferentes técnicas de lucha, cada uno 
en búsqueda de un título muy solicitado a 
últimas fechas: el del mejor peleador del 
mundo; y para eso deberán derrotar a un 
peleador llamado Kamov. O si prefieres, 
también podrás escoger el modo de Vs. 
Battle y ahí elegirás de entre los 12 pelea- 
dores del juego (incluyendo a los 2 jefes) 
para luchar conta un amigo. 

DATA EAST 


dOS9VpLLLILIDLILLA 


RAD RACER II 
(NES) 


LOWGMAN 
(NES) 


LL) BATMAN RETURNS 
| OF THE JOKER 
(NES) 


FINAL FIGHT 
(SUPER NES) 


ALIEN 3 
(SUPER NES) 


Í SOLAR JETMAN 
7 ES) 


SUPER ADVENTURE 
ISLAND 
| (SUPER NES) 


GREMLINS 2 
(NES) 


CONTINUAR 
LA MISION 


COMENZAR DE LAS 
DISTINTAS ETAPAS 


COMENZAR DE LA 
ULTIMA ETAPA 


ULTIMA 
ESCENA 


NIVEL 11 


ELEGIR 
NIVEL 


COMENZAR EN LA 
ULTIMA ESCENA 


TRUCOS 


e PRESIONA AL MISMO 
TIEMPO: A, B, START. 


e INGRESA PASSWORD: 
MICH, ISAC, ELLE ó BILL 


* INGRESA PASSWORD: 
GPZT 


+ EN PANTALLA DE PRESENTACION 
PRESIONA SIMULTANEAMENTE: L y START. 


+ INGRESA PASSWORD: 
OVER GAME 


e INGRESA PASSWORD: 
dhgdqinbtinb 


+ EN EL SEGUNDO TITULO PRESIONA 
SIMULTANEAMENTE: 
L, ADELANTE, X y LUEGO START. 


e INGRESA PASSWORD: 
NXRD 


ira li ll Ai 


Siempre que regresamos del CES hay muy buenas noticias para los 
videojugadores; ahora en esta sección les di mos pequeño avance 
de 


Jl y 
pesar de ser bastan- . 
te común, no deja de 
ser divertido. 


ías antes de acid al CES,nos enteramos de que Taito tenía planeado sacar ego 
Jap n. Este juego es el que conocemos en América como Super Soccer Champ y 


l acerca de si este j juego vaya a salir en este continente, pero si lo hace 
este: deporte ays aparecieron en este año. 


eS 


Busca a "NINTENDISTAS" 


Atención con total experiencia en juegos 


Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Locales 89/90 de Planta Alta 
Teléfonos: 783-1742 


0 GAME IS NOT OVER- 


Los Precios 
- MAS BAJOS 


GAMEBOY 
SUPER 
GAMEBOY 


EQUIPOS +» CASSETTES- ALQUILER 
ACCESORIOS + COMPRA +» SERVICES 


CABILDO 2040 - LOC. 108 UD 


GALERIA LOS ANDES - TELEFAX 785-8413 


Super NES Completo $200..- 
Cartuchos desde $35.- Gameboy $100.- 
Venta, compra y canje 

a Service oficial - Accesorios 
a San Luis 2948 - Capital - T.E.: 962-7320 


a a | A a 


Dg 


- ¿Me pueden decir para qué sirven 
- lOs pes en este juego? 


le. Medical 
Fecupera 


z 


vida perdida. o 
Chocolate: Con éste tambié 
recuperarás energía, pero má 
que el Candy. Lamentable es que 
sea más caro que el anterior. 


Royal Jam: Con esto podrás L 


recuperar toda tu energía de vida, 
es decir, toda tu capacidad. 

Faerie Walnut: Recupera tu 
energía de magia al máximo. 


cuando 


- Midge Mallet: 
úsalo cuando realmente estés. en — 


Esta soga te ayuda 
tás perdido dentro de 
co! strucción o bosque. 


Herb: Esta hierba te estén. bajo 


Usala para regresar al comienzo o 
del área. e 
Flammie Drum: Con esto pad 


- llamar al dragón volador. 

- Moogle Belt: Cuando uno o todos 
la magia de un 
- enemigo, úsalo para volver todo a 


la normalidad. 
Sólo existe uno, 


problemas. o 
Barrel: Usalo. lalo E o 
atravesando un área peligrosa, 


éste te protegerá, pero no podrás 


ocupar armas 


For 


Super Nintenedo con chips de 
Arcade. Existen consolas 
caseras que soportan juegos de 
100 megas, pero los precios de 
éstos son  estratosféricos 
Francamente te digo que cada . 
vez los Juegos de Super , 
son más similares a 
versiones de salón, y 

alguna diferencia es 

sin importancia. . 


: ber cuántos megas 
o los juegos T.M.N.T; 
- Tournament Fighters, Super | 
Mario World y Super Mario Kart. 
SEBASTIAN SANTOS 
Uruguay 

REINALDO BACIGALUPO 
Rosario, Argentina 


o juego. saldrá. a la vent 
Amigos, | a continuación les Estados Unidos el 13 
- damos el "megaje" de estos y septiembre, así es que o 
otros juegos más. esperaremos mucho para . pi 
- T.M.N.T. : Tournament Fighters, disfrutarlo. Este día MK. 2 o en ella la dividieron 
tiene 16 megas. llegará a los sistemas de en 2, colocándola en Kano para 
- Super Mario Kart, tiene 8 videjuego caseros, entre los que tuviera una parte metálica y 
- megas. cuales se encuentra el Super otra humana, en la cual su ojo 
- Super Mario World, tiene 4 Nintendo y el Game Boy. La fue reemplazado para dar la 
- megas. otra noticia y quizas la más impresión de que era un 
- Y si de megas querían saber, espectacular es que el sueño de dispositivo infrarojo, creándose 
- aquí tienen los más *grandes” muchos se vuelve una realidad: así la máscara característica de 
que existen y habrán. el MK. 2 poseerá todos los este personaje que muchos 
El. esperado ¡juegos Final "fatalities",  "babalities" y admiran y otros repudian. 
Fantasy l!l, tendrá 24 megas. “friendships" originales de Continuando con tu segunda 
Mortal Kornbat ll, tiene 24 megas. "Arcade". Además se ha dicho pregunta, Kano pertenece a la 
Super Metroid, tiene 24 megas. que esta será la mejor versión. maligna organización del 
Super Street Fighter Il, tiene 32 Ahora te estarás preguntando "Dragón Negro". Es un asesino 
- megas. cuántos megas tendrá, y yo te y ha ingresado al campeonato 


- Donkey Kong Country, tendrá 32 respondo que, 24 megas bien para robar los tesoros de Shang 
megas (promete ser el mejor empleados. Eso es todo porahora, Tsung a la vez de que es 
juego que ha creado Nintendo y te seguiremos. Recuerda "Nada, perseguido por una agente 


para el formato Super NES). nada te puede preparar". especial llamada Sonya. 
Z A Fox AYa 


SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 


¿Quién es Akuma? nuestra revista les daremos a llegar a Bison, sólo si has 


SERGIO FLORES $. conocer quién es este personaje. perdido algún round y la 


Chile Akuma es un personaje segunda, es que si llegas a 


- CLAUDIO PAESE escondido y tienes 2 Bison sin ninguna derrota, tenlo 


Buenos Aires, Argentina posibilidades de encontrártelo, por seguro que te enfrentarás al 
o la primera es que debes realizar maligno Akuma. 
A pedido de muchos lectores de 10 "Super Combos" antes de E AYa 


Nintendo 


...LO QUE TODOS ESTA 
ESPERANDO! 


] 
| 


- YTODASLAS SE 
 DR.MARIO,S.O 


GRACIA DE 
O REVIST 


A 


EXIGE EL SUPLEMENTO 


DE (OñE 


E TU 
BUSCALO EN CADA NUMERO DE! 


ES RARO, yy, 
LOS ALIMENTO 
DOY AGUA, 
SUTAULA.. p 
NO TIENEN 


YO; 


BIEN, Les 
CADA UNO TrENg 
'ERO TODA Vía 

HIJOS, 


An07 
punas Juyar 
ls fuayos 
Dama 99 


891 Su 
Juyar lintenda 
y yarlos 
20 al talayisor 


